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NOS A LA OBRA 


Ñ 


) ara ponerte a los mandos de 
tu flamante Fórmula 1 y dar 
una vuelta por los circuitos de 

todo el mundo no tienes más que 
entrar en el directorio donde insta- 
laste el programa y ejecutar el jue- 
go. Los pasos que debes seguir son 
los siguientes: 


1. Enciende el ordenador. 


2. Cuando aparezca el indicador del 


DOS ondo C:>) teclea la 
siguiente orden: CDMSPAGPRIX 
(suponiendo que el programa resi- 
da en ese directorio) y acto seguido 
pulsa la tecla [ENTER]. 


3. Una vez hayas cambiado al di- 
rectorio del juego, únicamente res- 
ta teclear F1GP y pulsar de nuevo 
[ENTER] para comenzar a jugar. 
¿Estás deseando empezar? Seguro 
que sí, pero antes de hacerlo presta 
atención a este importante consejo: 
no trates de ser el número uno a la 
primera. Ser todo un as en un de- 
porte como éste conlleva práctica y 
tesón, y la mejor manera de domi- 
nar este juego es empezar desde: 
abajo. Comenzando como “Rookie” 
(novato) podrás llegar a lo más alto 
en poco tiempo. Conforme vayas 
subiendo de nivel irás compren- 
diendo que no sólo acelerando se 
llega el primero, y que también ha- 
ce falta técnica. 


Y 


Una vez que hayas superado el proce- 
so de aprendizaje, no podrás dejar de 
maravillarte de lo que supone condu- 
cir un Ferrari con 12 cilindros en V y 
650 caballos de potencia a plena ve- 
locidad. En consecuencia, ten pacien- 
cia y practica mucho. Merece la/pena 
esperar un poco más. 


perfecto do- 


Para que consigas un 
ia a sto: yatu 
[-—medid sin restricciones, dispones 


de varios tipos de controles. Ade- 
más del teclado, puedes disfrutar 
de las ventajas y comodidad que te 
puede proporcionar el joystick o el 
ratón. La elección del dispositivo 
de control dependerá en gran medi- 
da de la comodidad que te suponga 
la utilización de uno u otro sistema. 
Nunca mejor dicho, todo está en tus 
manos. Además de las teclas de con- 
trol que puedes utilizar con el teclado, 
tienes a tu disposición otras que dan, 
si cabe, una mayor vistosidad al jue- 
go, activando y desactivando funcio- 
nes especiales de gráficos, sonido, 
etc. Aquí las tienes acompañadas de 
una breve descripción: 


Aunque la calidad del juego hace 
suponer que se necesita un poten- 
te ordenador, los requisitos míni- 
mos que debe reunir tu equipo son 
más bien escasos: un PC-AT con 
procesador 80286, alrededor de 6 
Mb de disco duro disponibles, una 
unidad de disquetes de 3 1/2 HD 
(alta densidad, 1,44 Mb), una tar- 
jeta gráfica MCGA o VGA, una ver- 
sión igual o superior a MS-DOS 
5.0, 1Mb de memoria RAM y 600 
Kb libres de memoria. 

Si además de estos requisitos mí- 
nimos tienes un ratón, un joystick 
o una tarjeta de sonido, y lo ejecu- 
tas en un ordenador con un proce- 
sador algo más potente (386 Ó 
486) aprovecharás al máximo las 
enormes posibilidades del juego. 


Mi Esc. Sale al menú 
principal y graba las 
opciones. 

ll Q. Vuelve. a los boxes 
durante una clasifica- 
ción o práctica. 

[A ENTER. Hace una seña 
a boxes o cancela la se- 
fal desde boxes. 

HD. Nivel de detalle gráfi- 
co (cuatro niveles). 


El N. Muestra el nombre del con- 
A 


ductor.. 
E P. Pausa. 


. Frenado automático. 


Mi F3. Autocorrector de desplaza- 


miento. 
ll F4. Coche indestructible. 
MA FS. Trazado ideal. 


Ml F6. Sugerencia sobre el tipo de 


ruedas a usar, 


M2 Flecha izquierda. Vista: de cáma- 


ra dela parte de atrás. 
4d do 


Ml Flecha derecha. Vuelta a la vista 


de cabina. 


al coche de delante. 


che. L 


MA Supr. Vista desde delante del co- ' 


du 


che. 


KM Pausa, y más tarde Ins. Otro 
modos de repetición de la ac- 


ción. 


Dicho esto, casi lo único que queda 
por hacer es meter la primera velo- 


cidad y salir de boxes. 


ó da), con la que comenzarás de 


MA Flecha arriba. Cambiar la vista 


rsor abajo. Cambiar la vista al 


EN MARCHA 


Una vez arrancado el juego (si pue- 
des, no te pierdas la presentación, 


merece la; pena), el pro- 

ama te dará a elegir dos 
ntadas en el 
icio: la primera es 
ce” (Carrera rápi- 


inmediato una carrera. Con la 
segunda, “Main Menu” (Menú prin-= 
cipal), podrás escoger entre sus di- 
ferentes opciones para aprovechar 
al máximo las posibilidades del si- 
mulador. Las diversas alternativas 
que pone a tu disposición este me- 
nú son las siguientes: 


MICROPROSE FORMULA ONE 


[A QUICK RACE (Carrera Rápida). Es 
la misma opción comentada más 
arriba, en el menú de inicio, 


3 DRIVER/TEAM SELECTION (Se- 
lección de conductor/equipo). 
Escoger un buen piloto y un equi- 
po potente te será de gran ayu- 
da. Los nombres de los equipos 
y los pilotos pueden modificarse, 
de forma que ya puedes llamarte 
como!te plazca. 


1% LOAD/SAVE GAME. (Cargar/Gra- 
bar partida). Te será de mucha 
utilidad cuando desees 
recuperar la confi tl 
coche, los nombres que hayas 
elegido, o simplemente 
var esa carrera en la que arra- 
saste completamente p: 


JOYSTICK 
Acelerar 


War 


izquierda 


Frenar Siro derecha 


Botón de 
disparo: 
Selector 


TECLADO 


Solector+A: derecha 


Subir una marcha a 
Selector sin A: Giro 
Bajar una marcha iaquierda 


Acelerar, Frenar 


Espacio) j 


Solector 


Giro 


Selector + Acelerar: 


Subir una marcha 


Selector sin Acelerar: 
Bajar una marcha 


CONTROL 
DEL JUEGO cto 


izquierda 


a Giro 
a — derecha 


Botón derecho + [Espacio]: 
=> Aeolenar Subir una marcha 


[Espacio]: 
Bajar una marcha 


que aquí sí cuentan los puntos que 
hes obtener de cara a la:clasifi- 
Ñ cación del campeonato. 
a ye iveles de realismo 
- b auto de marchas, — M GAME OPTIONS MENU (Menú de 
coche indestructible, etc.), que te opciones del juego). Podrás con- 
serán de gran ayuda para apren- figurar desde ell sistema de con- 
E der a controlar tu Fórmula 1. trol (ratón, etc.) hasta las parti- 
Desde que los simuladores de [2 Tampién puedes activarlas con cularidades de la carrera. Adáp- 
coches dieron sus primeros pasos |. las teclas de función F1 a F6. 
en el mundo del PC, los esfuerzos 
de sus creadores han estado MI PRACTISE ON ANY CIRCUIT 
siempre dirigidos en una 
dirección: dar a sus creaciones un 
realismo total y absoluto. Juegos correr a tus anchas. 
tales como Test Drive (y sus 


versiones) y Car and Driver fueron E NON-CHAMPIONSHIP RACE (Ca- a 
en su momento los juegos más rrera sin campeonato). Si ya has 


apasionantes e increíbles dentro escogido piloto podrás participar 
de su condición de simuladores. A en una sola carrera. Debe- 


pesar de su valor como auténticos rás practicar y clasificarte 
pioneros del género, no hace antes de competir si quie- 
mucho que estos programas se res estar entre los prime- 
vieron ensombrecidos ante la ros de la parrilla. Esta ca- 
llegada de un juego que rrera no influye en el cam- 
revolucionó la conducción peonato. 
informática: Grand Prix Fórmula 1. 
Este juego se ha aproximado El CHAMPIONSHIP SEASON 


mucho a la realidad de lo que (Temporada de campeona- 
supone ser un piloto de carreras y 


participar en una gran competición 
desde un ordenador. Y 
todo ello gracias a sus 
inmejorables gráficos. 
Ahora ya puedes ser todo 
un Michael Schumacher o 
un Damon Hill tan sólo con 
arrancartu ordenador; el 
límite lo marcas tú. Sentado 
al volante de tu bólido, te 
verás absorbido en la 
apasionante tarea de conducir 
todo un Fórmula 1 a más de 
300 km por hora sorteando 
otros vehículos que, como tú, 
sólo piensan en ser el número uno. 
Pero sólo tú sabes cómo 
vencerlos, sólo tú puedes 
conseguir que la bandera a 
cuadros se agite ante tu-coche y te 
consagre como vencedor. 


En el capítulo anterior dejamos componentes de los equipos multimedia en el 
tintero. Con esta segunda parte terminaremos de enseñar las posibilidades de 
los equipos multimedia. 


(memoria de sólo lectura). Las dos primeras le- 
tras de las siglas CD-ROM significan que es 

compatible con CD-Audio, es decir, que un CD- 
LA UNIDAD LECTORA CD-ROM ROM es capaz de reproducir discos CD musi- 
La primera pregunta que surge ante la palabra | cales; de hecho, si miras un CD-ROM o un CD 
CD-ROM es saber qué significa. CD-ROM es la | musical verás que, aparentemente, no hay dife- 
abreviatura inglesa de “Compact Disk - Read | rencias. Lo que no es posible es utilizar un CD 
Only Memory”. Un CD-ROM es unidad de sólo | musical como lector CD-ROM, o al menos no lo 
lectura, de ahí la frase “Read Only Memory” | es de una forma fácil. 


Ventana Ayuda 


a Principal y[- 
pa] 
S a cy 3 (E 
Administrador — Fichero Agenda Visor del Write Bloc de notas Paintbrush Grabadora Reloj 


de archivos Portapapeles 


o F y 
177 52 EN 
E IE 
caracteres , ñ E 
Juke Box SBPro Mixer Setup — Transmisor de Grabadora de PLAYER VIEWER 
Drivers/Program — medios sonidos 
; A 


a Ea aa E 


Configuración Inicio Juegos MS-DOS CD-ROM Microsoft — Aplicaciones  Excel3.0 
de Windows Works para Lotus 
ndo 


La mayoría de los programas Multimedia se configuran perfectamente para el entorno Windows. 


PROS Y CONTRAS DE LAS UNIDADES DE CD-ROM 


VENTAJAS: Un CD-ROM puede incluir más de 

600 Mb de información. Hay empresas que se 

dedican a transferir la información de muchos 

ordenadores a un único CD-ROM. 

6 Son mucho más rápidos que los disquetes. 

€ Son muy fiables, ya que no utilizan soporte mag- 
nético y cada copia es como un original. 

0 Se puede acceder a lo último en software multi- 
media (MPC). 

6 Se puede utilizar como reproductor de CD musi- 
cales. 

Son un soporte mucho más barato por Mb de in- 
formación que los disquetes. 


INCONVENIENTES: La información del CD-ROM es 

muy difícil de copiar debido a su gran tamaño. 

€ No es posible grabar ni actualizar la información 
de un CD-ROM, por lo que no se puede utilizar, 
como un disco duro, para grabar datos. 

No hay un sistema económico para duplicar un 
CD-ROM, aunque ya hay algunas empresas que 
se dedican a ello. 

0Es necesario cambiar de CD-ROM cuando cam- 
biemos de programa, como cuando antiguamente 
se ejecutaban los programas desde disquetes. 

O Actualmente el software en CD-ROM tiene un cos- 
te muy alto, pero desciende mes a mes. 


|] [=1-] 
[| Elle Edit Movie Window Help 


| 
l A 
ONE =IOME 


Existe una gran gama de programas basados en la 
tecnología CD-ROM a nuestra disposición. 


Controladores instalados 


revisar la instalación del software. 


Los CD-ROM utilizan tecnología láser. Como 
el haz de láser es muy fino, se puede guardar 
mucha más información por centímetro que 
en disquete. Las marcas que se hacen en los 
CD-ROM en las fábricas de origen tienen el 
tamaño de algunas micras, por lo que resulta 
imposible apreciarlas a simple vista. 


Si miráis el cuadro adjunto veréis que las 
ventajas de tener un CD-ROM son muchas y 
que los inconvenientes son a corto plazo, ya 
que la mayoría se resolverán poco a poco. El 
éxito del CD-ROM está asegurado porque las 
grandes empresas que crean software de en- 
tretenimiento se han volcado en crear juegos 
especiales para CD-ROM, que en muchos 
casos no tendrán su homólogo en una ver- 
sión de disquetes. 


La instalación de una unidad CD-ROM no es 
más complicada que la de una unidad de dis- 
quete, aunque si esto te preocupa y desco- 
noces el tema, es recomendable que dejes 
que te la instalen donde compres la unidad y 
que prueben si funciona. 


Una buena idea es conectar el CD-ROM a la 
tarjeta de sonido; esto hará que podamos 
disfrutar al tiempo del sonido del CD y del de 
la tarjeta por los mismos altavoces sin nece- 
sidad de tener que disponer de dos altavoces 
para cada uno. 


La instalación del CD-ROM se divide en dos 
partes: una instalación hardware (física) y 
otra instalación software (de programas). La 


instalación hardware no la explicaremos, 
pues podría asustar a más de uno. A título 
informativo os diremos que hace falta que 
exista una toma de corriente libre que salga 
del transformador de la caja del PC; necesi- 
tamos también un cable de datos (llamado 
faja porque es un cable aplanado) y un ca- 
ble de sonido para poder conectarlo a la tar- 
jeta. Si nuestra tarjeta de sonido va a ser la 
que controle el CD-ROM, la cosa se simplifi- 
ca, pero en caso contrario, habrá que com- 
prar e instalar una tarjeta especial controla- 
dora de CD-ROM y conectar el cable de da- 
tos del lector CD-ROM a dicha tarjeta. 


La instalación software es más simple; nor- 
malmente sólo es necesario ejecutar un pro- 
grama INSTALL y seguir los pasos que se in- 
diquen en la pantalla. Todos los CD-ROM uti- 
izan, además de algún controlador propio, 
un programa llamado MSCDEX que es co- 
mún en todos los CD-ROM y que es el que 
utilizan los juegos MPC. + 


MO/ARI 


IT ZZZIA ÓÚ LAO 


¿in logre, erctise Música E: a 


Los grandes compositores clásicos también tienen su 
propio lugar en el mundo del Multimedia. 


ñ 


En un CD-ROM se puede almacenar una enorma cantidad de información gráfica y sonora. 


a 


Según cuáles sean nuestras necesidades y 
gustos, podemos adquirir un CD-ROM inter- 
no o externo. La instalación de un CD-ROM 
externo es sumamente simple y tiene la ven- 
taja de que se puede llevar fácilmente el lec- 
tor de CD-ROM de un PC a otro. El CD-ROM 
interno tiene la ventaja de que es mucho 
más barato y no ocupa más espacio sobre la 
ya pequeña mesa en la que todos tenemos 
el PC. 


Al comprar un CD-ROM hay que tener en 
cuenta algo muy importante: debe alcanzar 
los 150 Kb/seg, como mínimo, en transfe- 
rencia de datos. Lo mejor es que pidas un 
CD-ROM que cumpla las normas MPC. Esto 
significa que el CD-ROM será capaz de re- 
producir una secuencia de vídeo con sonido 
contiguo sin entrecortarse. Ahora ya es muy 
raro, pero aún hay algún establecimiento 
desaprensivo que intenta vendernos CD- 
ROM muy baratos que no sirven para nada. 
Los CD-ROM que cumplen la norma MPC 
también reciben el nombre de CD-ROM de 


Texto 


DONITOS 


Microsoft 


Los temas más variados y actuales quedan tratados en 
los más populares CD-ROM del mercado. 


Opciones 


N] 


HITO IDU 
EOQOCN- 


z 


Cualquier imagen de un CD-ROM puede ser utilizada por las aplicaciones, por ejemplo, de Windows. 


El CD-ROM es un sistema de almacenamiento de datos sumamente fiable y de reducido tamaño y coste. 


simple velocidad, como es el caso del CD- 
ROM que se vendía con el Kit Multimedia de 
la Sound Blaster Pro. Actualmente existen 
CD-ROM de doble velocidad (300 Kb/seg de 
velocidad de transferencia); éstos son los 
más recomendables, ya que lo último en jue- 
gos multimedia exige un CD-ROM de estas 
prestaciones. 


TARJETAS DE VIDEO 

Las tarjetas digitalizadoras de vídeo nos per- 
miten crear y editar imágenes tomadas con 
vídeos domésticos en el PC. Una nota impor- 
tante es que las tarjetas de vídeo no sustitu- 
yen a la tarjeta gráfica del ordenador y hay 
que comprarlas por separado. 


Los juegos multimedia que utilizan secuen- 
cias de vídeo las obtienen normalmente 
procensándolas con tarjetas capturadoras 
de vídeo profesionales; luego montan estas 
imágenes de vídeo y las retocan hasta ob- 


tener el resultado deseado. Las tarjetas de 
captura de vídeo procesan las señales que 
se obtienen por un conector de vídeo es- 
tándar (como el que utiliza la cámara para 
conectarse al reproductor de vídeo) y las 
transforman en señales digitales (ceros y 
unos), que son las señales que utiliza el PC. 


EL ESCANER 

No siempre queremos introducir una secuen- 
cia de vídeo en nuestros programas; en oca- 
siones simplemente queremos introducir una 
pequeña imagen para, por ejemplo, utilizarla 
en un texto; en esos casos se utiliza otro pe- 
riférico llamado escáner. 


Hay dos tipos de periféricos escáner: los de 
sobremesa y los de mano. En los escáner de 
sobremesa se puede colocar la imagen a di- 
gitalizar (vulgarmente conocido como “esca- 
near”) y todo se hace automáticamente. Con 
los escáner de mano tenemos que ir arrastran- 


do el escáner sobre la imagen a digitalizar y 
realizar varias pasadas, ya que normalmente el 
escáner es mucho más pequeño que una hoja 
de papel de tamaño DIN A4. 


La diferencia entre ambos escáner es la de 
siempre. El escáner de sobremesa es más 
cómodo y normalmente más potente (tiene 
más definición), pero también es más caro y 


File Edit Scale Help 
QuickTime for Windows... [=== 
CD Audio == 
Yideo for Windows... 

[EJ 542] | MIDI (Secuenciador]... 


File Edit Device Scale Help 


A 6:00 En] 10:00. 12:00 13:24 
ep | | 1157: 


Una de las grandes ventajas del PC Multimedia es que 
nos permite reproducir nuestros CD musicales. 


ocupa mucho más espacio que el escáner 
de mano. 


Una ventaja añadida de los escáner es la po- 
sibilidad de interpretar texto. Los escáner 
que dicen aceptar o incluir OCR son capa- 
ces de reconocer las letras de un texto, 
siempre y cuando se escriba a máquina o se 
saque por impresora, nunca a mano. Si jun- 
tamos un escáner con OCR junto con un 
programa traductor de textos Inglés-Espa- 
ñol, tendremos la herramienta ideal para tra- 
ducir textos automáticamente, ya que es po- 
sible tomar un texto recibido por fax en in- 
glés, escanearlo, ahorrándonos el tener que 
teclearlo de nuevo, y archivarlo directamente 
en soporte magnético y, por último, realizar 
una traducción automática con el software 
adecuado. 


FORMATOS GRAFICOS 
Para guardar los gráficos se han diseñado 
múltiples sistemas. Para diferenciar una for- 


Junto con la unidad de CD-ROM encontraremos una tarjeta y un software para su conexión al PC. 


ma de otra se han creado los formatos de ar- 
chivos gráficos. El mejor ejemplo de la gran 
variedad de formatos que utilizan los progra- 
mas de PC está en la diversidad que hay de 
archivos gráficos. 


Una de las razones de que existan tantos 
formatos gráficos es que los gráficos se uti- 
lizan para diferentes funciones. No necesi- 
tamos la misma calidad de información pa- 
ra guardar una pequeña cruz en blanco y 


TIPOS DE FORMATOS GRAFICOS 


O BMP: Los archivos con la extensión BMP, 
por ejemplo, AGUA.BMP, que se incluye en el 
directorio CAWINDOWS, son los que utiliza el 
entorno gráfico Windows como formato es- 
tándar. 


0 PCX: Estos archivos tienen una gran difusión 
debido al éxito que ha tenido y tiene en el 
mercado el programa de dibujo y retoque de 
imágenes Paintbrush. Este formato de archi- 
vos gráficos está incluido en la mayoría de 
los programas que son capaces de generar 
imágenes por ser el más difundido. 


O TIFF: Este formato se utiliza principalmente 
para almacenar las imágenes que se digitali- 
zan con el uso de un escáner. Este formato 
tiene un alto nivel de uso, utilizándose tanto 
en los Macintosh como en los PC. Sin em- 
bargo, hay tantas especificaciones y mejoras 
en los archivos TIFF que no hacen recomen- 
dable su uso como formato para pasar la in- 
formación de un ordenador a otro. 


6 GIF: Originalmente este formato fue creado 
por CompuServe, una de las mayores BBS 
del mundo a la que se puede acceder con un 
módem. Este formato goza de una gran 
aceptación; la mayoría de las imágenes que 
se obtienen por módem están en este forma- 
to, que se utiliza incluso para obtener imáge- 
nes escaneadas de baja calidad. 


O TARGA: Este formato está especialmente 


diseñado para guardar imágenes con color 
real. Con la expresión “color real” nos referi- 
mos a imágenes de 24 ó 32 bits de informa- 
ción, que pueden guardar millones de colo- 
res por cada punto que compone la imagen. 


0 EPS: El formato EPS es más bien un lengua- 
je que un formato. Se utiliza para comunicar- 
se con las impresoras de una forma más fácil 
y rápida que imprimiendo cualquier otro tipo 
de gráficos. 


O JPEG: Los archivos JPEG se utilizan para 
comprimir los archivos gráficos. Una fotogra- 
fía de gran tamaño digitalizada con la máxi- 
ma resolución y colores posibles puede ocu- 
parnos muchas megas de disco duro. A tra- 
vés de este formato podemos reducir drásti- 
camente su tamaño sin sacrificar casi la apa- 
riencia de la imagen. A nuestra elección que- 
da establecer el nivel de compresión desea- 
do, teniendo en cuenta que cuanto más 
comprimamos, más información perdere- 
mos, aunque esto no ocurre de una forma 
progresiva, ya que en imágenes comprimidas 
un 20% no se pierde nada de calidad, e in- 
cluso se puede pasar del 50% sin perder la 
apariencia original. 


O WPG: Este formato es el que utilizan los grá- 
ficos del procesador de texto WordPerfect. 


O LBM: Estos archivos gráficos son los que 
generan los ordenadores Amiga. 


2. 


fb-111.gif samburu. bJ 
flor.gif shade.gif Fa 
frog.gif shingle1.gif Fa] 
girl.gif si87a.gif Fe] 
globos.gif sky1.gif 
hanna.gif skyline.gif 
humbird.gif stuccol.gif 
ifixturl gif surf.gif 
king_tut.gif surfer.gif 
kiss.gif sutt. gif 
leopardo.gif suzan.gif 

torp208.gif 

tren.gif 


profits.gif 
puente.gif 
redline.gif 


Existe una amplia variedad de programas que nos permi- 
ten trabajar con los ficheros incluidos en un CD-ROM. 


negro que para guardar una fotografía a to- 
do color. Además, también depende del uso 
que queramos darle a cada imagen. No es 
lo mismo que deseemos ampliar y retocar 
una fotografía para luego sacarla por una 
impresora de alta calidad y obtener una foto 
como las de las cámaras, que la informa- 
ción que necesita un gráfico de barras que 
se introduce dentro de un procesador de 
texto. 


Si miras el cuadro adjunto verás la gran canti- 
dad de formatos gráficos existentes. Esta re- 
copilación de formatos gráficos es sólo una 
lista con los más típicos, ya que una lista con 
todos los existentes no terminaría nunca, 
CD-ROM Refriice Library pues con algunos conocimientos de progra- 
mación avanzada es muy fácil crear formatos 


Muchos de los CD-ROM del mercado han sido conce- | especiales en cada ocasión, aunque sacrifi- 
bidos como auténticas enciclopedias Multimedia. cando la compatibilidad. 


s muy importante que configu- 

res el juego de acuerdo con 

tus preferencias personales, 
de forma que no tengas ningún pro- 
blema cuando realmente comien- 
ces a luchar por el título. Ahorrarás 
mucho tiempo salvando en el disco 
duro. las configuraciones de coche, 
carrera, nombres, etc. más usua- 
les, de forma que puedas pasar de 
una;a otra sin tener que seleccionar 
de nuevo tus opciones preferidas. 


Aún más importante es el hecho de 
que adquieras práctica en la con- 
ducción de tu vehículo antes de en- 
frentarte a tus adversarios en la 
temporada de competición. Utiliza 
varias combinaciones de preferen- 
cias en la conducción y aprenderás 
en muy poco'tiempo no sólo a volar 
con tu coche, sino a hacerlo con la 
total confianza de llegar a la meta 
en las mejores condiciones de cara 
a la victoria. A 


Ten en cuenta algo importante: no 
conduces un 600. Tienes un coche 
capaz de dejar atrás a cualquier 
otro que hayas imaginado, rápido 
como un relámpago. Y esto, cam- 
peón, puede hacer que en cualquier 
momento te encuentres fuera de ca- 
rrera. Porque cuando intentas al- 
canzar las más altas metas sin to- 
marte un momento para conocer las 
características de tu coche, las sali- 
das de pista son algo tan frecuente 
como cambiar de marcha. 


Comienza por escoger el nivel Roo- 
kie (novato) y no te avergilences. 
Una vez que hayas empezado a expe- 
rimentar con el juego te irás dando: 
cuenta de todos los detalles que ne- 
cesitarás tener en cuenta más ade- 
lante. Recuerda que esos pequeños: 


pormenores te llevarán a dominar tu 
coche en cualquier circunstancia. 
Notarás rápidamente cuándo debes 
empezar a competir, puesto que tus 
reflejos y tu forma de pilotar no se li- 
mitarán sólo a acelerar, no frenar y 
protagonizar una salida de, pista co- 
mo hacías al principio. 


Otro detalle que también debes tener 
muy en cuenta es el hecho de que no: 
eres el único conductor de la carrera. 
Por muy buen piloto que llegues a 
ser nunca debes apartar la vista de 
tus competidores puesto que, en un: 
momento dado, sus evoluciones te 
pueden jugar una mala pasada. 


La forma de conducir tu bólido es la 
clave de tu triunfo. La diferencia entre 
un piloto y otro. se encuentra básica- 
mente en su forma de conducir. Tu 
manera de pilotar hará que llegues a 
la cumbre o quedes entre los segun- 
dones. Pero no te preocupes, recuer- 
da que un buen piloto debe ser agresi- 
vo, inteligente y, sobre todo, poseer 
una muy buena técnica al volante. 
Con nuestra ayuda, lo conseguirás. 
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A continuación te ofrecemos algunos 
consejos que harán de ti uno de los 
mayores ases de la Fórmula 1. 


Conocer a fondo el recorrido que'se: 
debe seguir dentro de una prueba: 
equivale a un gran ahorro de tiem- 
po por vuelta. La forma de coger 
una curva y llevar en todo momento: 
la marcha adecuada para el trazado 
de la pista te harán ver lo fácil que 
resulta correr con seguridad y lle- 
gar entre los mejores. 


Este juego te ofrece la posibilidad 
de incluir en el salpicadero del co- 
che un botón mediante el que el 
programa aconseja sobre la marcha 
que debes llevar en cada momento. 
Este botón se encuentra debajo del 
círculo que indica la marcha que 
llevas puesta. Utiliza esta opción y 
te será de gran ayuda para conocer 
a fondo el recorrido. 


Algunas características de los cir- 
cuitos que pueden colaborar en tu 
victoria: son las siguientes: 


Phoenix (Estados Unidos). Es un 
circuito urbano, ¡ideal para hacer 
un buen comienzo de temporada. 
Por otra parte, en este recorrido te 
perjudicará extremadamente co- 
menzar entre los últimos, puesto 
que el trazado de la pista dificulta 
los adelantamientos. Trata de cla- 
sificarte entre los primeros. 


Interlagos (Brasil). Debes prestar 
una especial atención al cambio de 
marchas, puesto que este circuito 
presenta muchas curvas. Optimi- 
zarás el tiempo por vuelta aprove- 
chando las rectas rápidas. 


Imola (Italia). Un buen trazado 
para apurar la frenada. Presta 
mucha atención a la chicane Ac- 
que Minerale. Teniendo en cuen- 
ta las características de Imola, 
una salida de pista casi equivale 
a perder la carrera. 


Monaco (Mónaco). De nuevo un 
circuito urbano. Aquí las vueltas de 
clasificación cobran una trascen- 
dencia tremenda. Puesto que es 
prácticamente imposible realizar 
un adelantamiento, únicamente 
tendrás esa posibilidad 
si tienes la “suerte” de 
que ocurra algún acci- 
dente o abandono. 


Montreal (Canadá). Pre- 
senta un recorrido muy 
rápido, con grandes ace- 
leraciones y frenazos. Es 
muy importante la forma 
de salir de las curvas, así 
como poner mucha pre- 
caución en las zonas más 
peligrosas del circuito. 


Ciudad de México (México). Un cir- 
cuito muy rápido, pero aun mismo 
tiempo duro por los constantes 
cambios de marcha. Debido ala 
altitud, el aire es menos denso y 
los coches pueden perder hasta un 
20% de su potencia. 


Pero no te preocupes, porquel 
este detalle se ve compensadol| 
por una menor resistencia aero-|| 
dinámica. Al ser un trazado com? 
plicado, concéntrate al máximo. [| 


ll 
Magny-Cours (Francia). Presenta! 
unas curvas rápidas que se pueden 
tomar con toda comodidad en 4? y 
5* velocidad, así como rectas muy 
apropiadas para la 6* velocidad. En 
las rectas puedes ahorrar mucho 
tiempo si tu coche disfruta de una 
gran aceleración y una buena velo- 
cidad punta. 


Silverstone (Gran Bretaña). Este 


circuito, reformado para que deja- 
se de ser un peligro para los pilo- 


Y 


tos, no es ni demasiado rápido ni 
demasiado lento, por lo que pue- 
des escalar puestos aprovechando 
los descuidos de tus contrincantes. 
Trata de llevar la marcha adecuada 
a cada curva. 


Hockenheim (Alemania). Destacan 
lastres chicanes del recorrido, una 
rápida y dos que han de tomarse 
muy lentamente. El elevado núme- 
ro de rectas se traduce en que el 
coche con mayor velocidad punta 
esel que tiene todos los triunfos en 
la mano para la victoria. 


Hungaroring (Hungría). La casi au= 
sencia de rectas hace que adelantar 
en este trazado sea una labor tedio- 
sa. Pero no te desesperes, espera 
al momento justo para dar una pa- 
sada al piloto que llevas delante 


Spa-Francorchamps (Bélgica). El 
favorito de todos los pilotos de 
Fórmula 1. Es un rápido circuito, 
en el que apasiona la combina- 
ción de rápidas curvas de 5* 0 6* 
velocidad y los virajes en 12. En 
este recorrido los adelantamien- 
tos se suceden sin cesar, así 
pues, debes prestar mucha aten- 
ción a tus espejos retrovisores, no 
sea que algún otro piloto pueda 
tomarte la delantera. 


Monza (Italia). Un circuito rapidí- 
simo, donde cuentan mucho las 
características de tu,coche, sobre 
todo del motor y de los frenos. 
Pon toda tu atención en la con- 
ducción, puesto que la velocidad 
implica riesgo. 


Estoril (Portugal). Un recorrido du- 
ro y extenuante, con muchas cur- 
vas de gran radio y algunas rectas 
con pequeños desniveles. Si tie- 
nes la suerte de encontrarte entre 
los primeros de la parrilla de sali- 
da, podrás coger las curvas a ple- 
na potencia. Sino es así, sé algo 
más precavido. Las ruedas, debi- 
do al calor y la rugosidad del cir- 
cuito, son la parte del coche que 
más sufre durante la carrera. 


Please Seleot: 
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Barcelona (España). Es un circui- 
to muy completo, con curvas de 
22 velocidad, así como giros en 4? 
0 5* marcha. El recorrido, en 
cuanto a sus características, es 
similar al de Estoril, aunque la 
rugosidad del pavimento es me- 
nor. Aprovecha la gran longitud 
de la recta de tribunas para so- 
brepasar a tus oponentes. 


Suzuka (Japón). Con su peculiar 
forma, este circuito combina cur- 
vas que se pueden tomar en 6* ve- 
locidad con otras que deben to- 
marse en 12. Aprovecha las rectas 
para obtener una buena colocación 
a la entrada de cada curva. 


Adelaida (Australia). El último cir- 
cuito de la temporada presenta un 
recorrido urbano muy duro, que re- 
quiere muchos cambios de mar- 
chas y acaba machacando literal- 


mente las ruedas y los frenos. 
Todas las escuderías desean | 
acabar la temporada con una 
victoria en este recorrido. 


Si pretendes controlar una máqui- 
na semejante, tendrás que cono- 


cer al detalle una serie de técnicas | 
que te impulsarán a/lo más alto del | 


podium. Estos métodos, combina- 
dos entre sí, permiten ahorrar un 
tiempo precioso vuelta tras vuelta. 


Con el uso de estas fórmulas adqui- 
rirás en poco tiempo una considera- 
ble ventaja sobre tus contrincantes, 
pero recuerda que ellos también las 
conocen y deberás añadir grandes 
dotes de inteligencia y maestría pa- 
ra batir alos mejores. 


Un coche de carreras debe tomar 
las curvas tan rápido como le sea 
posible y reducir el recorrido de és- 
tas al mínimo. Una de las maneras 
más efectivas consiste en un per- 
fecto conocimiento de las entradas 
y salidas en curvas. La mejor línea 
del recorrido de una curva se puede: 
dividir en dos partes: 


El punto de entrada, normalmente 
situado al final de la zona de frena- 
do, que es la zona por donde el co- 
che entra en la curva. 


La zona central. Es la parte más 
lenta del recorrido de la curva y es 
también el lugar donde el coche 
está más próximo al interior. 


El punto de salida, don- 
de el coche comienza a 
rodar en línea recta. 
Suele ser la zona más 
rápida. 


Como es lógico, la mejor 
línea del trazado depende 
mucho de ti. Se deben te- 
ner en cuenta muchas con- | 
sideraciones en el mo- | 
mento de planear una bue- 
na entrada y salida de una ' 
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curva, como puede ser el hecho de 
que el pavimento esté mojado, o que 
otro conductor entre antes que tú, o si 
después de tomar la curva vas a en- 
contrar una gran recta, etc. 


Existe una gran diversidad de curvas 
que debes tener en cuenta. Depen- 
diendo de su tipo tendrás que inten- 
tar adaptar tu conducción a las ca- 
racterísticas del trazado. Por ejem- 
plo, en una curva a la derecha 
conductor debe aproximarse al má- 
ximo al lado izquierdo de la vía, fre- 
nar, reducir hasta la marcha adecua-- 
da y, una vez llegado al giro, pegar- 
se al interior de la curva. La salida la 
realizará acelerando, con una tra- 
yectoria que dirija su coche hacia el 
exterior del final del arco . La acele- 
ración alcanzará el mayor valor posi- 
ble, de modo que pueda afrontar la 
recta en las mejores condiciones. 


JUEGOTECA: 


Ml Los juegos de simulación automo- 
vilística, encuadrados en el género 
de simulación deportiva, son aque- 
llos que imitan, con mayor o menor 
grado de realismo, la conducción de 
un automóvil de un tipo determina- 
do, o de varios modelos en un mis- 
mo programa. 


Ml Un usuario de juegos de simula- 
ción automovilística trata de compe- 
tir por algún tipo de campeonato o 
prueba, buscando programas en los 
que se reproduzcan los modelos de 
coches que más le interesan, y tra- 
tando de conseguir la mejor relación 
manejo/realismo, es decir, lograr un 
absoluto dominio de la máquina sin 
un excesivo esfuerzo de concentra- 
ción en los controles. 


IA "Grand Prix Formula On 

lador de carreras con bólidos de Fór- 
mula 1, destaca por su alto realismo 
en gráficos, así como en la competi- 
tividad que se desprende de partici- 
par en el Campeonato del Mundo, 
codo con codo con los actuales ases 
del volante. Las dificultades inhe- 
rentes a los distintos circuitos dotan 
al juego de una gran emoción y vis- 
tosidad, todo ello potenciado por la 
gran fluidez de las animaciones. 


M No todo es velocidad: astucia, 
técnica y reflejos serán necesarios 
para superar todos y cada uno de 
los recorridos. La práctica hará que 
nadie pueda frenar a tu bólido, lle- 
vándote directamente hacia lo más 
alto del podium. 


Ml Los diferentes tipos de competi- 
ción (prácticas, clasificación, ca- 
rrera real, campeonato) te permiti- 
rán vencer incluso en aquellos cir- 
cuitos que se resistan, ya sea por 
falta de experiencia o por su espe- 
cial dificultad. 


Este es un buen momento para ex- 
plicarte los tipos de curvas que en- 
contrarás en carrera. Utiliza la ¡lus- 
tración que te ofrecemos para una 
clara comprensión de cada modelo. 


MM Rápida. La mayo- 
ría, de los circuitos 
poseen algún giro 
de esta clase. Se 
puede tomar a ve- 
locidades superiores a 200 Km/h. 
El conductor gira.en A, pasa.el in- 
terior junto a B y mantiene su tra- 
yectoria hasta el punto de salida 
C. Los volantazos aquí están 
prohibidos. El proceso debe reali- 
zarse girando con suavidad. 

A En ángulo recto. 
Hay diferentes ma- 
neras de completar 
este giro. La más 
común es girar el 
volante después de pasar el punto 
A, entrartarde en el punto B y ace- 
lerar al máximo desde este punto 
para realizar una buena salida al 
punto'C. 

Hi De radio constan- 
te. El recorrido in- 
terior de este tipo 
es bastante largo, 
así que no ofrece 
ninguna ventaja el entrar tarde en 
la curva. Después de entrar en la 
curva, el conductor ha de mante- 
nerse cerca de los dos puntos B, 
para salir por el punto C. 

Con dos interiores, 
La clave para salir 
airoso del encuen- 
tro con esta curva 
se basa en dividir 
la curva en dos, aproximándose al 
máximo en los puntos B. De esta 
manera conseguirás el mejor tra- 
zado posible. 

ll Enhorquilla. La es- 

trategía que se de- 

be seguir en este 
punto es la si- 
guiente: tomar la 
curva muy tarde para conseguir el 
ángulo de giro más pequeño posi- 

ble. Cuando se alcance el punto B, 

el piloto puede acelerar con segu- 


y 


e] E] 


ridad hasta alcanzar el punto.de 
salida C. 

Estrecha. El coche 
pasa muy pegado | 
por el punto B, de 
manera que puede 
frenar, reducir la 
marcha y seguir la curva hasta sa- 
lirpor.C. 

Abierta. El conduc- 
tor gira antes de 
pasar por A, cubre 
la pequeña distan- 
cia que le separa 
de B, llegando hasta el exterior y 
saliendo sin problemas pegado al 
borde. 


Chicane. Ideal- 
mente, la trayec- 
toria es una recta 
que une los pun- 
tos B. Unicamente 


es necesario realizar pequeñas 
correcciones en la dirección de 
la marcha de forma muy suave. 


Curva cerrada des- 
pués de una rápi- y 
da. Debes descri- 
bir una línea cerra- 
da en el primer gi- 


ro y frenar en las proximidades 
del punto B. No se pierde dema- 
siada velocidad en el total de las 
dos curvas, ya que lo que dismi- 
nuye en una, aumenta en la otra. 


Una larga recta 
después de dos 
curvas idénticas. 
La mejor opción es 
la siguiente: tomar 


las dos curvas en una trayectoria 
muy próxima a una recta. 


Curvas con el pavi- 
mento húmedo. sn 
Como ejemplo, to- 
maremos la clási- 
ca curva en ángulo 


recto. El conductor debe: situarse 
en.el centro de la pista, alejado 
de las orillas para evitar estas zo- 
nas resbaladizas. El coche se 
mantiene en el centro del trazado: 
hasta sobrepasar el punto medio: 
de la curva. Pasado este lugar, el 
coche se puede aproximar al exte- 
rior sin ningún problema. 


Para que puedas sacar el mayor provecho de los juegos de la colección, resolver cualquier duda sobre su instalación o 


funcionamiento o, simplemente disfrutar de ellos, Planeta-DeAgostini pone a tu disposición una línea telefónica 
especial HOT LINE mientras dure la colección. 


Teléfono: 


(91) 677 27 97 


Horario: De lunes a viernes de 10.00 h. a 20.00 h. 
(En Canarias de 9.00 h. a 19.00 h.) 
Planeta-DeAgostini garantiza este servicio, reservándose el derecho de modificar los horarios y su duración 
en función de las llamadas recibidas, 


SERVICIO DE ATENCIÓN 
AL CLIENTE DE PLANETA-DE AGOSTINI 


Para consultas de tipo general o si necesitas cambiar algún juego por estar defectuoso, tienes a tu disposición el 
Servicio de Atención al Cliente. 


Teléfono: 


— (65)7810618* 


Horario: De lunes a viernes de 9.30 h. a 13.30 h. y de 15.30 h. a 18.00 h. 
(En Canarias de 8.30 h. a 12.30 h. y de 14.30 h. a 17.00 h.) 


DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


Si por cualquier razón necesitas cambiar tu Disco de Arranque, simplemente tienes que rellenar el cupón y enviarlo a: 


PROEINSA - Ref. PCGAMES 
c/Velázquez 10, 5% D - 28001 Madrid 


y los recibirás contrarreembolso de 350 ptas. en concepto de gastos de envío. 


eS A RO A A O 
SOLICITUD DEL DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


DATOS PERSONALES 
Apellidos 
Nombre 


N% Piso ___Pta.___Esc._____ Código Postal 
Robla ET A O E Provincia _ 


Edad ____Teléfono_________N*D.N. 
Válido sólo para territorio español. 


FIRMA (imprescindible) 
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“Ningún otro juego ha logrado simular tan realmente tanto las vistas como 
los sonidos de un verdadero Grand Prix” 


Una visual completa de cada coche te 
¿Te has preguntado alguna vez cómo te sentiría en la piel permite observar-la acción desde 


de uno de esos 26 pilotos, revolucionando tu bólido en la Sustuylos quelo. loa ea 
parrilla de salida, esperando a que la luz verde dé paso al ais 
confuso sonido de las marchas, el humo, el estrépito de los 
motores y los neumáticos quemándose? 


Pues, abróchate el cinturón de seguridad, porque los 
especialistas en simuladores, Microprose, y el veterano en 
juegos de carreras, Geoff Crammond, se han unido para 
diseñar el único simulador completo de Grand Prix de Con una rápida mirada podrás obtener 
Fórmula Uno. multitud de datos en los diferentes 
e paneles de tu puesto en la cabina del 
piloto, incluídos los retrovisores. 


* Todas y cada una de las 16 * Cinco niveles de dificultad y seis 
Toma tu posición en la línea de salida pistas internacionales de Grand tipos de ayuda de conducción te 
entre los 35 pilotos de 18 equipos Prix han sido recreadas en 3D con — permitirán convertirte en un 
compitiendo por 26 puestos gran precisión, campeón de F1. 


E * Cada coche lleva el mismo * Compite en sesiones 
equipamiento que cualquier otro clasificatorias y de práctica, antes 
real de F1. Ajustas las marchas, los de empezar con los campeonatos 


frenos y alerones para aumentar de cada temporada. 
tus posibilidades de triunfo. 


“No es válido decir que es un simulador más realista, 
exacto y con grandes dósis de adrenalina. 

Es extraordinario. Increíble. Grande. Un fenómeno. 
Cualquier otro simulador podría, simplemente, 
retirarse,” 


Amigaroner (8% 
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